














1.1 Latar Belakang 
      Periode emas seorang anak berada di usia 0-6 tahun dimana otak mengalami 
pertumbuhan dan perkembangan mencapai 80% lebih cepat dari otak orang 
dewasa sehingga masa kanak-kanak merupakan kunci pembentukan kecerdasan 
seorang anak (Suyadi, 2010). Maka dari itu, pendidikan anak sejak dini harus 
dipahami dan dilaksanakan. 
      Berdasarkan UU  Nomor  20 tahun 2003, pendidikan anak usia dini adalah 
kegiatan pembelajaran untuk anak usia 0-6 tahun dengan kegiatan stimulasi 
pendidikan untuk membantu tumbuh kembang anak, baik jasmani maupun 
rohaninya agar anak siap mengikuti pendidikan selanjutnya. Salah satu lingkup 
pendidikan anak usia dini adalah fungsi kognitif (Mulyasa, 2012). 
Kognitif mengarah pada kapasitas pemrosesan informasi dengan melibatkan 6 
aspek, termasuk atensi (Nehlig, 2010). 
      Atensi merupakan proses seleksi informasi penting terjadi disini sehingga 
apabila atensi terganggu maka interpretasi stimuli penting oleh otak juga 
terganggu (Carrasco, 2011). 
      Salah satu aspek atensi yang harus dikembangkan di pendidikan anak usia dini 
seperti taman kanak-kanak adalah atensi bentuk. Hal ini dapat dilakukan dengan 
melibatkan anak dalam proses belajar mengajar dengan permainan edukatif 
berbasis bentuk berupa puzzle geometri. Persentase ketuntasan pengenalan bentuk 
dapat mencapai lebih dari 50%  jika anak usia 4-6 tahun diberi permainan puzzle 













      Teori yang dipaparkan di atas tidak diimplementasikan pada kegiatan belajar 
mengenal bentuk di TK PGRI 01 Ds. Kesamben, Kab. Malang. Hal ini terlihat 
pada sistem pengajaran yang masih teacher centered dimana anak tidak dilibatkan 
dalam pembelajaran. Hasilnya, saat anak diminta untuk menyebutkan bentuk dari 
suatu benda mereka tidak dapat menjawabnya.Kemudian, berdasarkan data 
kepemilikan permainan edukatif TK PGRI 01, Ds. Kesamben, Kab. Malang 
bahwa APE berbasis bentuk termasuk puzzle geometri tidak tersedia. 
      Bercermin dari masalah tersebut maka penggunaan puzzle geometri dalam 
peningkatan atensi bentuk pada anak TK dapat diterapkan karena puzzle ini 
memiliki berbagai macam bentuk, seperti persegi, persegi panjang, segitiga, dll 
sehingga diharapkan anak dapat belajar dan paham mengenai bentuk dengan cara 
yang menyenangkan. 
      Penelitian Rustiyanti (2014) menunjukkan bahwaanak kelompok A TK Arum 
Puspita Triharjo, Pandak, Bantul mengalami ketuntasan belajar bentuk dengan 
nilai di atas 70% (baik) dengan peningkatan pengetahuan bentuk lebih dari 25% 
pasca pemberian permainan puzzle geometri dalam waktu 6 hari selama 60 
menit/hari. 
Berdasarkan uraian di atas maka peneliti tertarik untuk meneliti tentang 
“Pengaruh PermainanPuzzle Geometri Terhadap Peningkatan Atensi Visual 


















      Apakah terdapat pengaruh permainanpuzzle geometri terhadap peningkatan 
atensi visual bentuk anak TK PGRI 01, Ds. Kesamben, Kab. Malang? 
1.3 Tujuan Penelitian 
1.3.1 Tujuan Umum 
Mengetahui pengaruh permainanpuzzle geometri terhadap peningkatan atensi 
visual bentuk anakTK PGRI 01, Ds. Kesamben, Kab. Malang. 
1.3.2 Tujuan Khusus 
a. Untuk mengetahui persentase kenaikan nilai atensi visual bentuk pada 
anak TK PGRI 01, Ds. Kesamben, Kab. Malang yang diberi dan tidak 
diberi permainan puzzle geometri 
b. Untuk mengetahui persentase nilai atensi visual bentuk pada anak TK 
PGRI 01, Ds. Kesamben, Kab. Malang yang diberi permainan puzzle 
geometri 
c. Untuk mengetahui persentase nilai atensi visual bentuk pada anak TK 
PGRI 01, Ds. Kesamben, Kab. Malang yang tidak diberi puzzle geometri 
1.4 Manfaat Penelitian 
1.4.1Manfaat Teoritis 
Penelitian ini memberikan sumbangan ilmiah mengenai pengaruh 

















1.4.2 Manfaat Aplikatif 
1.4.2.1 Akademis 
Hasil penelitian ini berguna sebagai dasar, referensi, dan sumber data  
untuk penelitian mengenai pengaruh permainan puzzle geometri terhadap 
atensi visual bentuk pada anak. 
1.4.2.2 Klinis 
Memberi pengetahuan tentang manfaat permainan puzzle geometri untuk 
perkembangan anak terutama dalam hal peningkatan atensi visual 
bentuknya. 
1.4.2.3 Masyarakat 
a. Memberi pengetahuan tentang manfaat permainan puzzle geometri 
khususnya dalam pembelajaran matematika dasar. 
b. Memberi pengetahuan bagi wali murid bahwa permainan puzzle 
geometri ini dapat digunakan sebagai alternatif permainan untuk mengasah 
kemampuan kognitif anak terutama atensi visualnya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
